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MOTTO 
 
 
 
 
 
 
“Selalu hidup apa adanya dengan perjuangan, semangat, 
dan berani menjalani tantangan hidup yang baru 
karena hidup hanya sementara.” 
 
 
 
 
“Tidak ada yang tidak mungkin , 
bila kita melakukannya  
dengan semangat, penuh perjuangan dan percaya diri sendiri” 
 
 
 
 
 
“Bila mereka bisa kenapa kita tidak bisa” 
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BAB 1 
PENDAHULUAN 
A.Latar Belakang Masalah 
 Perkembangan film di Indonesia dewasa ini banyak mengalami kemajuan, 
setelah sempat mengalami masa keterpurukan. Produksi film Indonesia sekarang 
jumlahnya semakin banyak, hampir setiap bulannya film Indonesia ditayangkan di 
bioskop. Dampak positif perkembangan dan banyaknya film yang diproduksi juga 
menghasilkan banyak pemain dan Sutradara muda berbakat. Film selain sebagai 
sarana hiburan juga sebagai sarana komunikasi melalui cerita yang terkandung 
dalam film tersebut. Dunia film atau dunia audiovisual sangat efektif jika 
dipergunakan sebagai sarana penginformasian dari pihak yang memberi informasi 
kepada pihak yang diberikan informasi. Karena selain penginformasiannya 
menggunakan suara atau audio juga dipertegas dengan rentetan gambar atau 
visual sehingga berita atau informasi menjadi jelas Dari latar belakang itulah 
penulis dalam memenuhi karya tugas akhir, ingin membuat karya video tutorial, 
video tutorial yang akan dibahas disini adalah film dengan format pendek dengan 
durasi 7-10 menit. 
 Dengan perkembangan audio visual yang sedang ramainya di Indonesia 
maka banyak film yang diproduksi oleh rumah produksi. Dengan berbagai jenis 
tema yang berbeda. Karena semakin besar minat masyarakat akan hiburan berupa 
moving picture. Sehingga menggairahkan rumah produksi untuk memproduksi 
sebuah audio visual, dan juga menggairahkan movie maker atau pembuat film. 
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Filmdibagi menjadi beberapa jenis dari durasinya, ada Film yang berdurasi 
panjang 120 menit dan ada film yang berdurasi pendek yang durasinya kurang 
dari 60 menit, film juga dibagi menurut genrenya, yaitu film fiksi, dan film 
documenter, film fiksi juga dibagi lagi, menurut genrenya ada film action, drama, 
komedi, misteri, dan lain-lain. Film yang berdurasi panjang dari segi produksinya 
akan banyak memerlukan dana yang besar.  
Oleh karena itu penulis ingin membuat video tutorial independent , dimana 
video tutorial independent dibiayai sendiri tanpa produser. Video tutorial 
independent berkembang dari para sineas muda yang punya dana sedikit, akan 
tetapi memiliki semangat yang besar untuk membuat sebuah video tutorial. Ada 
pula yang beranggapan video tutorial independent itu kebebasan, kemerdekaan si 
pembuat video tutorial tanpa campur tangan dari pihak pemegang modal atau 
produser, dan pihak lain atas dasar tuntutan tertentu.  
Dari latar belakang itu penulis ingin membuat video tutorial pendek 
sebagai karya Tugas akhir, melalui video tutorial, ide-ide dan gagasan dapat 
tersalurkan, bagaimana dengan biaya seadanya tetapi dapat menghasilkan karya 
yang maksimal. 
 Video tutorial “TRIK DASAR BERMAIN BMX” durasi sekitar 7-10 
menit, format DV (Digital Video) Penulis mengangkat kisah seorang professional 
extreme rider sedang mempraktekkan gerakan-gerakan dasar olahraga ekstrem 
sepeda dengan pengisian suara untuk penjelas gerakan praktek sang rider.  
Untuk mendukung suksesnya produksi video tutorial pendek ini, melalui 
Desain Komunikasi Visual adalah media yang dipakai untuk melakukan promosi, 
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promosi yang dipakai melalui poster video tutorial, pamflet, stiker, standing 
baner, kaos dan lain-lain. Melalui video tutorial, kita melakukan komunikasi 
secara video tutorial. Dengan adanya desain pada media promosi juga akan 
mendukung kesuksesan sebuah produksi video tutorial. 
 
B. Rumusan Masalah 
1. Bagaimana memproduksi video tutorial yang efektif sehinga menghasilkan 
sebuah video tutorial yang baik, dan dapat di nikmat oleh masyarakat? 
2. Bagaimana menciptakan media promosi pendukung video tutorial sehingga 
video tutorial ini sukses diterima oleh masyarakat? 
 
C. Tujuan Perancangan 
1. Memproduksi video tutorial yang efektif dan dikemas dengan teknik 
sinematografi untuk menghasilkan sebuah video tutorial yang baik, sehingga 
dapat dinikmati oleh masyarakat.  
2. Menciptakan media promosi pendukung video tutorial melalui desain 
komunikasi visual dengan memperhatikan nilai-nilai estetika pada desain 
promosi pendukung video tutorial sehingga video tutorial ini sukses. 
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BAB II 
IDENTIFIKASI DATA 
A. Data Trainer 
Olahraga BMX merupakan olahraga yang walaupun masih baru tetapi sudah 
cukup memasyrakat di Kabupaten Sragen, Propinsi Jawa Tengah. Olahraga BMX 
keberadaannya didukung oleh Pemerintah daerah Kabupaten Sragen. Untuk lebih 
memasyarakatkan olahraga BMX ini, maka perlu dibuatkannya sebuah  trik dasar 
bermain BMX. Hal ini agar lebih memudahkan para penyuka olahraga ini atau 
para pemula untuk menguasai olah raga ini. Dalam pembuatan  ini diperlukan 
pelatih atau trainer professional yang benar-benar menguasai olahraga ini, untuk 
melakukan gerakan-gerakan dasar agar informasi atau contoh yang diberikan tidak 
membahayakan audien. Dalam pembuatan  ini, memakai Trainer yang benar-
benar menguasai olahraga ini karena beliau merupakan seorang jawara tingkat 
nasional di beberapa seri yang diselenggarakan Olahraga BMX. Adapun 
trainernya adalah: 
Nama  : Very Wijaya 
Lahir  : 12 Februari 1986, di Sragen. 
Klub  : Freedom  BMX. 
Latihan  : GOR Diponegoro Sragen. 
Kejuaraan yang pernah diikuti dan dimenangkan oleh antara lain: 
1. Juara I Street pada kejuaraan daerah Jateng dan DIY, Agustus 2004,di 
Semarang. 
2. Juara II Street pada kejuaraan Pemda Bali, September 2005, di Simpang Siur 
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Bali. 
3. Juara I Street pada kejurnas seri pertama, Januari 2007, di Sea World 
Indonesia. 
4. Juara III Street pada kejuaraan Wim Cycle seri 2007, Maret 2007, 
diVelodrome Sawojajar Malang. 
5. Juara III Street pada kejuaraan BMX open Wim Cycle seri 2007, Mei 2007, di 
Purworejo. 
6. Juara II Dirt Jump pada kejuaraan Oakley Indonesia Open Series, Juli 2008, di 
Bandung. 
 
B. Macam Trik Dasar Bermain BMX 
Trik dasar bermain bmx menggambarkan atau berisikan tentang  
1. Persiapan awal 
Persiapan awal di sini adalah mempersiapkan alat-alat pengaman yang wajib 
dipakai oleh seorang rider untuk menghidari atau meperkecil resiko cidera 
ketika terjadi kecelakaan seperti helm, sepatu, kaos tangan, pelindung siku, 
pelindung lutut dan yang tak kalah penting adalah pelindung kemaluan. 
Setelah itu adalah peregangan otot atau pemanasan hal ini dimaksudkan juga 
untuk menghindari atau memperkecil resiko cidera otot. 
2. Penggunaan sepeda BMX. 
Pertama-tama pegang stang sepeda dengan kuat tetapi fleksibel artinya jangan 
kaku. Terus kayuh sepeda dari pelan menjadi semakin cepat sesuai kebutuhan. 
Setelah dirasa sudah nyaman dengan sepeda yang digunakan kita mulai trik 
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dasarnya. Adapun macam gerakannya antara lain: 
a. Manual yaitu mengendarai sepeda hanya dengan menggunakan roda 
belakang. 
b. Bunnyhop yaitu melompat seperti kelinci  menggunakan  sepeda tanpa 
media bantu. 
c. Feeble Grind yaitu berjalan di pinggiran siku tembok dengan ban depan 
dan footstep belakang. 
d. Double Peg Grind yaitu berjalan di rel dengan footstep depan dan 
belakang. 
e. Ice Grind berjalan di rel dengan footstep belakang saja. 
f.  Double Peg Stall yaitu berhenti di siku quarter dengan kedua footstep. 
g. Airial yaitu lompatan 180 derajat di quarter dengan menggunakan sepeda.  
h. Jump Over The Jump Box yaitu melakukan lompatan menggunakan papan 
pelontar. 
i. X-up yaitu menyilangkan stang sepeda sehingga tangan membentuk seperti 
huruf x ketika melayang di udara. 
j. No Foot yaitu melepas kaki ketika melayang di udara 
k. No Hand yaitu melepas tangan ketika melayang di udara. 
l. Landing yaitu melakukan pendaratan yang benar dan aman dengan cara 
menyejajarkan roda depan dan belakang pada alat atau media. 
Alat bantu yang dipergunakan dalam olahraga sepeda BMX ini antara lain: 
a. Sepeda BMX 
b. Helm pengaman 
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c. Kaos tangan 
d. Pengaman siku dan lutut 
e. Rail dari besi  
f. Ledge yaitu sudut atau siku tembok 
g. Jump box atau kotak pelontar 
h. Quarter yaitu pelontar seperempat lingkaran. 
  
C. Target 
Sebuah produksi pasti mempunyai target, baik target market dan target 
audience. Dalam hal ini yang menjadi produk  itu sendiri adalah. Video tutorial 
“TRIK DASAR BERMAIN BMX” memiliki target, antara lain:  
1. Target Market 
Target market dari video tutorial ini ruang lingkupnya tidak luas sehingga 
target yang hendak dicapai juga terbatas. Video tutorial ini akan diperuntukkan 
untuk para pemula, anak-anak atau remaja yang tertarik dengan olah raga sepeda 
BMX saja, karena sifatnya yang independent.  
2. Target Audience 
Audience yang menjadi sasaran atau penonton Video tutorial “TRIK 
DASAR BERMAIN BMX” dikelompokan berdasarkan variablel-variabel berikut: 
a. Target Primer 
Target Primer adalah sasaran utama pengguna atau konsumen. Dalam hal 
ini, target premier adalah para pemula. Adapun uraian tentang target primer 
berdasarkan segmentasinya, antara lain: 
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1) Geografis 
Menjadi target primer adalah daerah karisidenan surakarta.  
2) Demografi: 
a) Umur                 : 12 – 21 tahun 
b) Jenis kelamin    : laki-laki dan perempuan 
c) Pendidikan        : SMP sampai Perguruan Tinggi 
d) Agama               : semua agama 
3) Psikografi 
Menjadi target psikografi dari Video tutorial “TRIK DASAR BERMAIN 
BMX” adalah mereka yang tertarik pada olah raga sepeda BMX. 
b. Target Sekunder 
Target sekunder adalah sasaran yang bukan utama. Adapun uraian tentang 
target sekunder berdasarkan segmentasinya, antara lain: 
1) Geografis 
Menjadi target sekunder adalah  diJoglo Semar (Jogjakarata, solo dan 
Semarang). 
2) Demografi 
Audience yang bukan menjadi sasaran utama dalam Video tutorial 
“TRIK DASAR BERMAIN BMX” dikelompokan berdasarkan variable-
variabel berikut: 
a) Umur               :     Diatas 21 tahun dan suka olah raga sepeda BMX. 
b) Jenis kelamin   :     laki-laki dan perempuan. 
c) Pendidikan       :     perguruan tingi. 
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d) Agama              :    semua agama.     
2. Psikografi 
Menjadi target psikografi dari Video tutorial “TRIK DASAR BERMAIN 
BMX” adalah mereka yang tertarik pada olah raga sepeda BMX, tetapi 
bukan termasuk target primer. 
 
D. Target Karya 
Dalam Video tutorial “Trik Dasar Bermain BMX” memiliki sarana 
penunjang berupa media line bawah,sebagai berikut: 
1. Poster 
2. Pin 
3. Sticker 
4. X banner 
5. Kaos ( T-shirt ) 
6. Cover CD/DVD 
7. Gantungan kunci 
 
E. Kompetitor 
Dalam pembuatan ini perlu pembanding, karena butuh suatu yang akan 
membandingkan apakah  ini sudah bisa dikatakan bagus. Pembanding dari  ini 
adalah Video tutorial “CARA MUDAH BERMAIN BMX”. Video tutorial “Cara 
Mudah Bermain BMX” adalah video yang bukan hanya bagus dalam segi 
pemilihan lokasi, dan dalam segi gambar juga sangat artistik. Untuk itu memilih 
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film Video tutorial “Cara Mudah Bermain BMX” sebagai pembanding Video 
tutorial “Trik Dasar Bermain BMX” agar bisa sejajar dengan Video tutorial dari 
Amerika yang di Translate ke dalam bahasa Indonesia tersebut, atau mungkin 
akan berusaha lebih bagus dari Video tutorial itu.    
Video tutorial “Cara Mudah Bermain BMX” Amerika durasi 20 menit talent atlit  
Mike Escamila, Dave Mirra & Chase Hawk. 
Keunggulan:  
a. semua single trik diterapkan satu per satu . 
b. Produksi lembaga internasional  Ride BMX 
Kelemahan: 
a. Banyak trik yang bukan buat pemula 
b. Agak susah didapat di Indonesia 
 
 
 
Video tutorial “Cara Mudah Bermain BMX” Asosiasi BMX Indonesia durasi 12 
menit, talent atlit Risky Leonardo & Munting Bilga. 
Keunggulan; 
a. Pakai alat standart nasional 
b. Produksi asosiasi BMX Indonesia 
Kelemahan : 
a. Masih ada trik yang bukan buat pemula 
b. Ada sesi adegan jatuh.  
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BAB III 
KONSEP KREATIF PERANCANGAN  
DAN PERENCANAAN MEDIA 
 
A. Konsep Video tutorial “TRIK DASAR BERMAIN BMX” 
Aktifitas promosi memberikan pengaruh penting untuk keberhasilan 
penjualan. Promosi digunakan untuk memberikan informasi kepada orang-orang 
tentang keunggulan produk. Betapapun bagusnya suatu produk bila konsumen 
belum pernah mendengarnya dan yakin produk itu akan berguna bagi mereka 
maka mereka tidak akan membelinya. 
Dalam perkembangan zaman saat ini periklanan sangatlah penting dalam 
menunjang materi suatu produk barang ataupun jasa. Secara sederhana iklan 
didefinisikan sebagai segala bentuk pesan tentang suatu produk yang disampaikan 
lewat media, ditujukan kepada sebagian atau seluruh masyarakat (Rhenald Kasali, 
1995 : 11). 
Pengetahuan periklanan adalah pengetahuan umum. Sesuatu hal yang 
senantiasa kita lakukan, kita bayangkan, kita pikirkan, dan kita rencanakan, pasti 
hampir berhubungan dengan ilmu periklanan. Sedangkan periklanan merupakan 
keseluruhan proses yang meliputi penyiapan, perencanaan, pelaksanaan, dan 
pengawasan penyampaian iklan (Rhenald Kasali, 1995 : 11). 
Ada tiga unsur utama dalam periklanan yaitu produk atau produsen, media 
iklan, dan konsumen. Suatu iklan baru bisa dipahami maksudnya apabila 
menjelaskan barang atau produk tersebut. Suatu iklan akan berarti apabila ada 
media yang dapat digunakan untuk menyampaikan informasi. 
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Dalam hal ini penulis mencoba membuat format yang berbeda, yaitu 
dalam bentuk Video tutorial. Dipilihnya Video tutorial sebagai media promosi 
utama, dengan alasan Video tutorial lebih efektif karena pesan yang akan di 
sampaikan lebih mengena kepada konsumen yang dituju dan mudah di mengerti.  
Identifkasi dari video tutorial “TRIK DASAR BERMAIN BMX”. Ada 
beberapa hal yang menjadi unsur atau data yang mempengaruhi dibuatnya video 
tutorial ini. Dalam video tutorial ini penulis mengangkat cerita tentang seorang 
trainer atau pelatih profesional yang memberikan pelajaran atau pelatihan dasar 
tentang cara berolahraga sepeda BMX yang mudah dan aman untuk pemula. 
Video tutorial ini berdurasi 7-10 menit, dibuat dengan format video (DV). 
Setting tempat yang mengambil lokasi disebuah tempat khusus untuk berlatih 
olahraga sepeda BMX yang ideal atau memenuhi syarat kelengkapan maupun 
keselamatannya. Video tutorial ini dengan penggarapan realis. Pendialogan secara 
natural yang mudah dimengerti orang. Video tutorial ini menggunakan alur maju. 
Video tutorial ini dibuat dengan biaya sendiri atau film independent. Semua 
biaya yang digunakan dari masa pra produksi, produksi, paska produksi hingga 
pemasaranya dibiayai sendiri oleh si pembuat tanpa ada produser. 
Film memiliki alur cerita. Alur itu sendiri mempunyai pengertian sebagai 
jalan cerita dalam sebuah film. Ada beberapa macam alur yang dapat digunakan 
dalam sebuah film. 
1. Alur maju yaitu dimana cerita diawali dari pengenalan tokoh kemudian 
dilanjutkan dengan klimaks dan diakhiri anti klimaks. 
  
13 
 
2. Alur mundur yaitu Kebalikan dari alur maju, dalam bercerita film yang 
menggunakan alur ini biasanya bercerita tentang masa lalu dari tokoh atau 
kejadian. 
3. Alur campuran yaitu campuran dari dua alur diatas. Film yang menggunakan 
alur campuran biasanya mengawali cerita dengan masa lalusitokoh kemudian 
apa yang dialami tokoh sekarang dan apa yang terjadi kemudian. 
Media komunikasi yang dipergunakan dalam kegiatan promosi ini juga 
menggunakan media penunjang lainnya. 
Perencanaan media bertujuan untuk : 
1. Menyampaikan informasi lebih mudah dipahami dan mudah diingat oleh 
konsumen. 
2. Mempromosikan olah raga sepeda BMX agar lebih  diminati oleh masyarakat. 
3.  Menciptakan visual yang menarik. 
 
B. Metode Perancangan Media Penunjang 
1. Strategi Media 
Strategi media adalah bagaimana memilih dan menentukan media yang 
tepat untuk menjangkau sasaran sehingga mampu menarik minat para konsumen, 
media merupakan sebuah wadah komunikasi yang digunakan oleh seorang 
produsen untuk menyampaikan informasi yang ingin diberikan. Media yang baik 
mampu mempengaruhi sikap orang-orang terhadap produk yang dipromosikan. 
Media yang baik  sangat penting untuk memperkenalkan dan memberikan 
informasi agar tidak terjadi kesalah pahaman. Pemakaian jenis media tergantung 
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kepada tujuan iklan itu sendiri. Sebenarnya semua jenis media dapat saling 
diperbandingkan berdasarkan faktor-faktor tertentu sampai sejauh mana 
perusahaan harus menggunakan media. Menurut Radionusu (1987 : 215 ), 
setidaknya tiga faktor seperti : 
a. Kebiasaan seseorang yang menjadi sasaran media 
b. Efektifitas media untuk menyajikan iklan 
c. Biaya golongan masing-masing media 
Dan dalam hal ini penulis ingin menggunakan media Video tutorial yang 
penulis yakini bahwa media ini lebih efektif kerena kita dapat menciptakan visual 
yang menarik sehingga dapat menggugah perasaan hati si penonton. 
2. Bentuk-bentuk media Penunjang 
Beragam jenis media yang ditawarkan, namun tak semuanya selalu efektif 
kita harus bijak memilih dalam menetukan media tersebut ada baiknya jika kita 
sesuaikan dengan target yang ingin kita capai. Video tutorial “Trik Dasar Bermain 
BMX” media yang digunakan untuk mempromosikan Video Tutorial ini yang 
termasuk media lini bawah antara lain: 
a. Poster  
Poster merupakan media promosi yang berfungsi sebagai media 
penyampai pesan dengan masa edar yang lama dan kebanyakkan isi di 
dalamnya didominasi oleh warna dan ilustrasi yang menarik mata yang 
melihat. Pin dapat juga digunakan sebagai salah satu media promosi 
penunjang Video tutorial Trik Dasar Bermain BMX. Dinilai efektif karena 
terpasang di tempat-tempat umum. 
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b. Pin 
Pin dapat juga digunakan sebagai salah satu media promosi penunjang 
Video tutorial Trik Dasar Bermain BMX. Dengan menampilkan konsep 
desain Video tutorial Trik Dasar Bermain BMX dengan ukuran 4.4 cm x 
4.4 cm, pin dapat menjadi point of interest tersendiri bagi pengunjung. Pin 
dapat dipakai dimana saja tergantung selera, dan memungkinkan akan 
menjadi perhatian khalayak bagi yang melihatnya. 
Media ini akan diberikan kepada pembeli Video tutorial Trik Dasar 
Bermain BMX dengan cuma-cuma sebagai souvenir, serta dijual. 
c. Stiker (Sticker) 
Stiker merupakan media yang sangat relatif disukai oleh sebagian 
masyarakat dan mempunyai daya tahan yang cukup lama diantara media 
lain. Selain itu juga sangat fleksibel, dalam artian media ini dapat 
ditempatkan dimanapun tergantung selera, dan memungkinkan orang 
dapat selalu melihat ilustrasi atau pesan yang disampaikan lewat stiker 
tersebut, sehingga stiker memiliki kemampuan sebagai media promosi 
yang efektif.  
d. Kaos 
Kaos atau lebih dikenal dengan sebutan T-Shirt ini selain berfungsi 
sebagai penutup tubuh, dapat juga sebagai media promosi. Media ini 
sangat efektif untuk menyampaikan sebuah pesan ataupun materi promosi. 
Dengan demikian, akan banyak orang yang tanpa sengaja membaca pesan 
yang tertulis. Dengan menampilkan logo, headline, ilustrasi dan pemilihan 
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warna yang tepat akan menampilkan kesan tersendiri bagi orang yang 
memakai maupun yang melihatnya. Secara tidak langsung orang yang 
memakai kaos ini ikut mempromosikan isi dari kaos yang mereka pakai. 
Sebagai salah satu media promosi, kaos di buat dengan desain yang 
minimalis namun mampu menarik orang untuk membeli dan bangga 
memakainya. Pada depan kaos terdapat ilustrasi objek talent sedang 
bermain sepeda BMX sedangkan bagian belakang terdapat logo untuk 
lebih menekankan dan memperkenalkan. Kaos di buat sebagai souvenir 
dan bisa didapatkan pada kios-kios penjualan souvenir. 
e. Cover CD/DVD 
Cover CD/DVD di buat sebagai tempat wadah CD video tutorial “ Trik 
Dasar Bermain BMX “ . Didesain tidak terlalu rumit namun tetap menarik, 
dengan sedikit info yang dicantumkan di bagian belakang tentang isi video 
tersebut. Nantinya CD/DVD ini akan dijual sebagai media promosi, serta 
akan diputar di salah satu acara televisi lokal. 
f. Gantungan kunci 
Media promosi ini dipilih juga karena banyak sering digunakan oleh 
orang, karena itu media penunjang ini juga sangat efektif digunakan untuk 
promosi. Gantungan kunci ini didesain dengan sederhana hanya 
menampilkan baseline Video tutorial Trik Dasar Bermain BMX serta 
penambahan ilustrasi. Gantungan kunci digunakan sebagai merchandise. 
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g. X Banner. 
X Banner dipilih sebagai media karena bentuknya sangat mencolok, 
sehingga banner akan dapat menarik perhatian orang yang melintas 
didepannya untuk membaca pesan didalamnya. Informasi yang diberikan 
dalam banner dapat dipaparkan dengan cukup jelas, dikarenakan ukuran 
media yang cukup besar. Bentuk desain dalam x banner menonjolkan 
ilustrasi berupa foto dengan sederhana hanya menampilkan baseline Video 
tutorial Trik Dasar Bermain BMX serta penambahan ilustrasi.  
 
C. Konsep Kreatif  
1.   Pendekatan kreatif 
Ada berbagai macam pendekatan kreatif, dimana itu tergantung pada 
strategi konsep periklanan serta siapa khalayak sasaran yang dituju. Adapun 
penyampaian pesan dari iklan tersebut dilakukan dengan banyak alternatif, apakah 
dengan hard sell, soft sell, information, emotion, membuka citra, melawan 
competitor, dan sebagainya. Dalam rangka mempromosikan olahraga BMX, 
penulis membuat Video Tutorial “Trik Dasar Bermain BMX”dengan pendekatan 
kreatif yang digunakan adalah: 
a. Informational 
Pesan-pesan yang disampaikan dibuat berdasarkan fakta dan logika, yaitu 
informasi mengenai Video tutorial Trik Dasar Bermain BMX. 
b. Emotional 
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Berdasar materi yang ada, maka pendekatan psikologi secara emosional 
yang diterapkan adalah menanamkan rasa percaya diri dan rasa bangga 
ketika bermain BMX. Bentuk pendekatan yang membangkitkan emosi dan 
merangsang perasaan tertentu cenderung tidak mudah untuk dilupakan. 
c. Image  
Image atau citra dibangun berdasarkan gaya atau simbol kehidupan, serta 
nilai-nilai yang diinginkan. Dalam hal ini citra yang ingin dibangun adalah 
bahwa olah raga sepeda BMX itu mudah, aman dan menyenangkan . 
2.    Unique Selling Preposition 
Keunggulan yang dimiliki dari video tutorial ”Trik Dasar Bermain 
BMX”, ini adalah dengan menciptakan visual yang menarik, serta diperoleh 
dari paduan hasil wawancara dengan berbagai pihak yang terkait langsung. 
3.   Big idea 
Dalam penyusunan konsep kreatif mempromosikan Video tutorial 
“Trik Dasar Bermain BMX”, penulis memiliki dasar pemikiran atau konsep 
kreatif merancang video tutorial “Trik Dasar Bermain BMX“ dengan: 
a. Ide Kreatif 
Penulis mencoba menciptakan dan menawarkan visual yang menarik, 
informasi yang akurat, namun disajikan secara ringkas mudah dimengerti 
dengan pemilihan Video tutorial sebagai media utama promosi, karena 
media ini belum pernah di gunakan untuk media promosi. 
b. Ide Media 
Media-media promosi  yang dipilih oleh penulis diusahakan sangat selektif 
dan tepat sasaran, terutama pemilihan media penunjang promosi. Dengan 
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konsep pendekatan, memakai media-media yang sangat sering digunakan 
oleh Konsumen. 
 
D. Standar Visual 
1. Strategi konsep  
Strategi konsep disusun dan diketahui dengan menentukan ide atau pesan 
yang akan disampaikan maka selanjutnya adalah bagaimana kita menyampaikan 
pesan tersebut kepada konsumen sehingga dapat diterima dan menghasilkan 
respon dari konsumen. 
a. Pesan 
1) Menyampaikan informasi dan memperkenalkan Video tutorial “Trik 
Dasar Bermain BMX”  kepada masyarakat luas. 
2) Menampilkan identitas Video Tutorial  ”Trik Dasar Bermain BMX” 
sebagai sarana promosi yang tepat untuk lebih memperkenalkan 
prospek olahraga ini di khalayak umum. 
b.  Bentuk pesan 
1) menggunakan bahasa yang sesuai dengan segmentasi pasar. 
2) pesan yang disampaikan bersifat singkat dan padat, tetapi menarik 
perhatian. 
2. Logo 
Logo merupakan identitas suatu perusahaan. Identitas diciptakan melalui 
suatu rancangan desain khusus yang meliputi segala hal yang khas atau unik 
berkenaan dengan perusahaan yang bersangkutan. Secara fisik, desain tersebut 
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mempunyai wujud sedemikian rupa sehingga akan dapat diingat khalayak dengan 
keberadaan tempat tersebut. Logo merupakan elemen penting dalam 
memperkenalkan suatu nama perusahaan kelingkungan luas. 
Logo memiliki peranan penting dalam komunikasi pemasaran. seringkali 
masyarakat atau calon konsumen “membeli merek” terutama terhadap barang 
yang dapat menaikkan gengsi atau statusnya di lingkungan sekitar. Logo Video 
tutorial Trik Dasar Bermain BMX yaitu menggunakan logo.  
Logo 
1. Grid 
 
2. Konfigurasi 
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3. Skala pembesaran dan pengecilan 
 
                            100% 
 
 
                                                     50% 
 
 
                                                                 25% 
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3. Tipografi 
 
Tipografi adalah seni mengatur (setting dan pengaturan) huruf (type) dan 
kemudian mencetaknya (Rhenald Kasali,1995 : 90) Tipografi yang baik mengarah 
pada keterbacaan dan kemenarikan serta desain huruf tertentu dapat menciptakan 
gaya dan karakter atau menjadi karakteristik subjek yang diiklankan. (Frank 
Jefkins,1996 : 248). 
Perencanaan tipografinya harus memprtimbangkan karakteristik huruf 
yang sesuai dengan gaya audience, sedangkan pertimbangan lain adalah segi 
keindahan dan keterbacaan serta dapat menjadi karakteristik subjek yang 
dipromosikan. Huruf mempunyai banyak jenis atau style, masing-masing jenis 
huruf tersebut biasanya disebut typeface. Masing-masing typeface mempunyai 
karakter tersendiri yang mampu menggambarkan suatu perasaan yang menjadi 
pelengkap suatu gambar atau suatu rangkaian kata-kata. Jenis tipografi yang 
digunakan adalah jenis huruf yang dapat menciptakan kesan kreatif dan dinamis. 
Arial  adalah jenis font yang simple, mudah dibaca dan terkesan formal tapi tidak 
terlalu serius atau ilmiah sehingga cocok untuk memberikan teks informasi pada 
sebuah promosi. Impact merupakan font formal namun sedikit memiliki unsur 
dekoratif yang masih simple, disini memberikan kesan tegas. Font-font tersebut 
memiliki keunikan tersendiri dan dapat menarik konsumen pada media promosi 
tertentu. 
Perkembangan tipografi saat ini mengalami perkembangan dari fase 
penciptaan dengan tangan (hand drawn) hingga menggunakan komputerisasi. 
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Fase komputerisasi membuat penggunaan tipografi menjadi lebih mudah dan 
dalam waktu yang lebih cepat dengan pilihan ratusan jenis huruf. 
Tipografi harus sesuai dengan jenis desain, bentuk pesan dan media 
periklanan yang digunakan. sehingga membentuk suatu perpaduan yang baik 
Adapun dalam pemilihan tipe huruf banyak faktor yang harus diperhatikan yaitu 
mencakup pengaturan kolom, lebar, spasi, ukuran sebenarnya, serta style dan 
bobotnya (nilai jual). Beberapa type huruf yang dipakai dalam perencanaan 
sebagai berikut : 
a. Arial 
Arial adalah huruf yang sederhana dan sering digunakan dalam berbagai 
desain jenis huruf ini mudah dibaca, dimengerti dan cukup simple. huruf 
ini memiliki karakter yang tegas, resmi namun mudah  untuk dipahami. 
Contoh tipografinya: 
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk Ll Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu 
Vv Ww Xx Yy Zz 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 
b. Impact 
Impact adalah huruf jenis dekoratif, hurufnya terkesan agak lebih tebal 
sehingga kelihatan kokoh. Huruf ini memiliki kesan kokoh dan lebih 
terkesan natural sehingga font ini dipilih sebagai Headline. Contoh 
tipografinya : 
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk Ll Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz 
1   2   3   4   5   6   7   8   9   0 
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4. Warna 
Pada dasarnya warna memiliki karakteristik yang masing-masing warna 
tersebut memiliki suatu mutu cahaya yang dipantulkan dari suatu obyek 
kemata manusia dan hal inilah yang akan menimbulkan suatu persepsi, warna 
berperan untuk mempengaruhi serta merangsang mata manusia sehingga 
menimbulkan getaran-getaran elektromagnetik yang dapat membangkitkan 
emosi pemirsa (Dendi Sudiana, 1986 : 38). Menurut Dendi Sudiana dalam 
bukunya komunikasi periklanan cetak, warna dapat digunakan sebagai tujuan 
komunikasi seperti : 
a. Untuk identifikasi : dalam kehidupan sehari-hari tidak jarang terjadi 
penggunaan warna sebagai lambang atau tanda-tanda tertentu yang 
mengandung makna yang telah disepakati bersama, seperti pada lampu 
lalu lintas. Penggunaan warna sebagai lambang-lambang, kadang tidak 
bersifat universal karena terdapat berbagai tradisi kebudayaan. Seperti 
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tradisi Barat yang memiliki warna hitam sebagai tanda berkabung, namun 
di negara China justru warna putih yang dipakai sebagai tanda berdukacita. 
b. Untuk menarik perhatian : menurut penelitian, para pembaca lebih tertarik 
untuk melihat iklan karena pesan yang tercetak dibubuhi oleh warna. 
c. Untuk menimbulkan pengaruh psikologis : warna-warna yang ada dalam 
iklan harus sesuai dengan suasana keseluruhan pesan, pemberian warna 
yang menyelingkan kesejukan dan kehangatan secara silih berganti 
menggambarkan suatu suasana diantara formal dan ceria. 
d. Untuk mengembangkan asosial: wajar bila orang awam seringkali 
menghubungkan warna-warna tertentu dengan produk tertentu. Seperti 
merah dihubungkan dengan apel atau hijau dengan sayuran yang segar. 
e. Untuk membangun ketahanan minat : ketika menggambarkan sesuatu, 
tidak jarang kita merujuk pada warnanya. Ini disebabkan karena warna 
memiliki nilai kenangan yang tinggi. Suatu segi yang paling mudah 
ditanamkan oleh komunikator kepada benak komunikan. Warna akan 
membantu pemirsa untuk mengingat apa yang pernah dilihat, dengan 
mengulang warna-warna tertentu dalam kampanye iklan makin 
memapankan identitas produk. 
Untuk menciptakan suasana yang menyenangkan, pemberian warna 
mungkin dapat merebut perhatian awal komunikasi, tetapi apabila keadaan 
tersebut tidak dikembalikan menjadi minat, maka pembaca yang sibuk tidak 
akan meluangkan waktunya yang menyerap pesan yang disampaikan. 
Berbagai kecenderungan warna berhubungan dengan usia, latar belakang 
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pendidikan dan letak geografis. Warna-warna cerah digemari oleh anak-anak 
muda, warna lunak untuk orang dewasa. 
Warna-warna dominan yang nantinya dipakai dalam karya pendukung 
Video tutorial ”Trik Dasar Bermain BMX” menggunakan warna-warna yang 
tenang namun kuat, yaitu : 
 
 
a. Biru, merupakan warna yang melambangkan unsur alam dan mempunyai 
kesan “tenang” sehingga sesuai dengan keadaan emosi pemainagar tetap 
tenang dalam melakukan Trik Dasar Bermain BMX.  
              
b. Hitam, merupakan warna yang memiliki makna yang kuat dan kokoh.  
 
c. Merah, adalah warna yang melambangkan berani, kuat dan elegan. 
Bermakna sesuai dengan Video tutorial Trik Dasar Bermain BMX yang 
berani menghadapi tantangn 
            
 
E. Konsep Perancangan Video 
1.  Konsep Perancangan Video Tutorial “Trik Dasar Bermain BMX” 
Film merupakan salah satu media yang dapat penulis jadikan sebagai dasar 
dalam mempromosikan Video tutorial Trik Dasar Bermain BMX ini. Tujuan 
perancangan dalam film yang berdurasi kurang lebih 10 menit ini, untuk 
memberikan informasi tentang prospek olahraga BMX ke khalayak umum.  
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Video Tutorial juga memiliki alur cerita. Alur itu sendiri memiliki 
pengertian sebagai jalan cerita dalam sebuah film, adapun alur yang digunakan 
dalam pembuatan video tutorial “Trik Dasar Bermain BMX “ yaitu : Alur Maju 
Alur maju yaitu Alur dimana cerita diawali dari pengenalan tokoh 
kemudian dilanjutkan dengan klimaks dan diakhiri dengan anti klimaks. Video 
Tutorial “Trik Dasar Bermain BMX” memakai alur maju. 
2.    Proses Pembuatan Video Tutorial “Trik Dasar Bermain BMX” 
Dalam pembuatan sebuah film diperlukan mekanisme kerja secara tim, 
bukan perorangan. Dalam pembuatan diperlukan banyak para pekerja kreatif, 
dimana pekerja tersebut ahli di bidangnya. Pembuatan layar lebar atau film yang 
diputar di bioskop lebih banyak melibatkan pekerja, sedangkan pada video tutorial 
lebih sedikit, biasanya terdiri dari tim yang memiliki peran yang sangat penting 
saja. Dalam pembuatan  film terdapat mekanisme secara umum, dapat diuraikan 
sebagai berikut : 
a. Pra Produksi 
Pra Produksi disebut juga masa persiapan sebelum membuat film. Disini 
dimana masa pemilihan dan pembuatan naskah yang akan dibuat film.  
Setelah terpilih atau dibuat kemudian melakukan eksplorasi atau 
membedah naskah itu. Setelah melakukan tahap tersebut selanjutnya 
membuat skenario tahap pertama, yang nantinya akan ada revisi dari tim 
yang sudah dibentuk. Bukan hanya dari departement penyutradaraan saja 
yang melakukan persiapan, dari divisi artistic juga mempersiapkan segala 
sesuatu yang dibutuhkan, membuat setting dan properti untuk shooting 
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baik itu film panjang maupun video tutorial akan melewati masa ini. Pada 
masa ini sang sutradara melakukan riset-riset segala hal yang berhubungan 
dan yang mempengaruhi film yang akan dibuat, biasanya melakukan 
eksplorasi pada naskah. Hal ini mencangkup hunting lokasi, berinteraksi 
langsung dengan para pelaku dimana dalam hal ini adalah pengelola objek 
wisata, perijinan tempat, pengurusan surat jalan. Selain itu juga 
menyiapkan tim produksi yang terdiri dari, kameraman, lighting, artistic, 
dan segala keperluan dibidang keproduksian, selain bidang kreatif yang 
dipersiapkan bidang keproduksian juga diperhitungkan, dalam hal ini 
bidang keproduksian yang dimaksud adalah bidang yang diluar kreatif 
antara lain dari segi akomodasi seperti konsumsi pada saat shooting, 
transportasi, ijin penggunaan tempat dan hal-hal yang berhubungan dengan 
pembuatan film. 
b. Produksi 
Setelah segalanya sudah siap, pengambilan gambar sudah bisa dilakukan, 
atau lebih dikenal dengan istilah shooting. Pada saat shooting sutradara 
mengarahkan pemain, menentukan shoot yang akan diambil, segala 
sesuatu yang terjadi pada saat shooting merupakan tanggungjawab 
sutradara selaku pemimpin dalam shooting, pada saat pengambilan gambar 
atau shooting diperlukan kerja tim yang solid, karena dalam pembuatan 
film satu aspek dengan aspek yang lain saling berhubungan. Sutradara 
membuat storyline atau jika diperlukan storyboard sebagai pegangan pada 
saat shooting. 
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c. Paska Produksi 
Rekaman hasil shooting kemudian dikirim ke studio untuk di edit, masa 
paska produksi berarti masa setelah shooting. Dimasa ini para editor 
bekerja, rekaman-rekaman tadi disusun sesuai dengan skenario, editor 
diberi kebebasan untuk berkreasi, tetapi tidak boleh menyimpang dari 
konsep yang telah ditentukan. Adapun beberapa tahap dalam proses 
editing: 
1) Logging, proses editor memotong gambar, mencatat waktu 
pengambilan gambar dan memilih shot-shot yang ada disesuaikan 
dengan kamera report. 
2) Digitizing, proses merekam/memasukan gambar dan suara yang telah 
di logging tadi. 
3) Offline editing, sebuah proses menata gambar digitizing sesuai dengan 
sekenario dan urutan shot yang telah ditentukan oleh sutradara. 
4) Online editing, proses editing ketika seorang editor mulai 
memperhalus hasil offline editing, memperbaiki kualitas hasil dan 
memberi tambahan transisi serta effek khusus yang di butuhkan. 
5) Mixing, berkaitan dengan proses syncroning audio dan juga memberi 
ilustrasi musik maupun audio efek. Yang harus dimixing adalah 
dialog, effek, dan musik. 
Film merupakan kreasi dari beberapa orang, bukan hanya dari satu 
orang. Walaupun sutradara berkuasa atas karyanya, tetapi dia bekerja dengan 
orang lain. sejauh mana sutradara berhasil membuat film yang layak ditonton 
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dengan tim yang solid, kreatifitas banyak orang juga mempengaruhi hasil 
jadi film, oleh karena itu sutradara juga harus membangun tim kreatif yang 
baik. Semua itu akan berpengaruh sejauh mana sang sutradara berhasil 
dengan filmnya. Proses editing Video Tutorial “Trik Dasar Bermain BMX” 
tidak  memakan waktu yang lama, karena alur cerita menggunakan alur maju, 
sehingga pada saat proses editing tinggal mengikuti cerita yang sudah ada 
saja. Pemindahan dari satu gambar ke gambar lain menyesuaikan dari 
keadaan atau alur pada cerita yang telah ditentukan. Proses editing 
menggunakan beberapa Program editing antara lain Adobe Premier 6.5, 
ulead 11, dan beberapa program pendukung lain untuk media promosinya 
menggunakan program CorelDraw, swishmax, dan Adobe photoshop7. 
Pada masa paska produksi juga dilakukan promosi-promosi, promosi 
dilakukan dengan tujuan dengan menarik perhatian pada masyarakat untuk 
tertarik menonton film, berikut ini adalah bagan mekanisme kerja dalam 
pembuatan film : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
PRA 
PRODUKSI 
PRODUKSI PASKA 
PRODUKSI 
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Crew Video Tutorial  
“Trik Dasar Bermain BMX” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Penanggungjawab  : 
Tim kerja  : 
Diagram diatas tidaklah baku, penulis buat untuk memudahkan dalam 
sistem kerja saja agar semua teratur dan mengetahui jabatan dan tanggung 
jawabnya masing-masing. 
Produser : Very 
 
Penulis Skenario: Very 
 
Sutradara: Very  
 
Dep. Kamera : Joko 
 Dep. Lighting : Dani 
 
Dep. Artistik: Pepri 
 
 Kamera I : Joko 
 Kamera II : Fendy 
 Kamera III: Erik 
 Pemb I  : Galih 
 Pemb II : Fendy 
 
 Wardrobe: Paijo 
 Make-up: Dika 
 Property: Pepri 
 
Penata Suara : Dika 
 : Redes 
 
Pemb I : Dika 
 
Dep. Editing: Joko 
Pemb I : Very 
 
Narator : Dika 
 : Redes 
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a. Produser 
Apakah tugas produser sebenarnya? Sebelum membahas tugas produser, 
khususnya di Indonesia, satu sebutan dengan sebutan lain sering kacau dan 
tidak membedakan deskripsi pekerjaannya. Apakah perbedaan tugas dan 
tanggung jawab seorang Produser Eksekutif (Executive Producer), dengan 
Produser (Producer), produser pendamping (Associate Produser), Produser 
Pelaksana (Line Produser), Pimpinan Produksi, dll. Secara singkat bisa 
disebut bahwa aneka sebutan diatas berkaitan dengan mereka yang 
bertanggung jawab dalam mengelola jalannya sebuah produksi film, mulai 
dari persiapan hinggga film selesai di shooting. Kadang peran produser 
berlanjut hingga kemasalah promosi dan pemasaran film tersebut. Dalam 
pembuatan film indie tidaklah terdiri dari beberapa Produser seperti di atas 
namun cukup dengan satu produser 
b. Penulis Skenario 
Sebagai sebuah karya tulis, skenario yang baik bukan dari enaknya dibaca, 
melaikan efeksitasnya sebagai cetak biru untuk sebuah film. Seorang penulis 
skenario adalah insinyur dalam merangkai cerita yang nantinya akan dibuat 
film. Penulisan sebuah skenario merupakan sebuah proses bertahap yang 
bermula dari ide penulis, misalnya cerita pendek, berita kisah nyata, naskah 
drama dan novel, selanjutnya pembuatan apa yang disebut treatment yang 
lebih luas serta mendetail. Sebuah treatment yang baik harus disampaikan 
dalam bentuk pengembangan cerita dan meliputi kejadian serta adegan-adegan 
penting dari skenario yang akan dibuat, setelah treatment dibuat lalu menulis 
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skenario tahap pertama bentuk skenario utuh yang dilengkapi dengan dialog. 
Skenario ini akan mengalami revisi hingga beberapa kali sehingga layak untuk 
dibuat film. Skenario yang digunakan dalam pembuatan skenario Video 
Tutorial “Trik Dasar Bermain BMX” tidak mengalami banyak perubahan, 
karena semua bisa berjalan sesuai dengan yang direncanakan.  
c. Director of Photography 
Departemen kamera dikepalai oleh Director of Photography dan 
beranggotakan operator kamera/kameraman, chief lighting atau gaffer, dan 
assistennya. Sebagian besar orang mengartikan DOP sama dengan 
kameraman, padahal anggapan tersebut salah. Penata photografi tersebut 
menyusun daftar perangkat kamera yang dibutuhkan. Tentu saja itu dilakukan 
setelah melihat storyboard yang telah disepakati bersama, setelah merekap 
segala keperluan, ia kemudian menyerahkannya kepada manajer produksi 
untuk mendapat persetujuan. Jadi secara teknis, kerja seorang Director of 
Photography adalah menentukan dan mengupayakan kualitas terbaik dari 
gambar yang direkam. Ada beberapa type shot dalam pengambilan gambar, 
antara lain sebagai berikut : 
1) Panning, gerakan kamera secara mendatar kekiri maupun kekanan tanpa 
pindah dari poros kamera. 
2) Tracking, gerakan kamera kedepan maupun ke belakang, kekanan maupun 
ke kiri. 
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Kir i Kanan
Paning Lef t Paning Right
Camera
 
Gambar 3.1 Diagram Pergeseran Panning Camera 
 
Depan
Bel akang
Tr ack In
Tr ack Out
 
Gambar 3.3 Diagram Gerakan Kamera Tracking 
d. Lighting 
Sering kali film maker pemula memandang enteng kerja seorang lightingman, 
yang sekedar menjadi pelengkap produksi atau sebagai penata cahaya yang 
kurang berpengalaman yang ingin tetap ikut berkaya dalam filmnya. Dapat di 
bayangkan bahwa dalam memproduksi film tanpa tata cahaya adalah seperti 
melukis pada kanvas, tetapi tidak terlihat sama sekali. Tata cahaya adalah warna 
cat yang dioleskan pada kanvas film kita. Video merupakan media untuk 
merekam gambar yang pada prinsipnya memanfaatkan fenomena fotografi, yang 
hanya tercipta jika ada cahaya (foto). Jenis lighting yang digunakan dalam 
produksi Video Tutorial “Trik Dasar Bermain BMX” adalah : Available Light 
Availabel Light adalah cahaya yang berasal dari alam (nature). Termasuk di 
dalamnya cahaya matahari, bulan, ataupun cahaya yang berasal dari api. Dalam 
produksi Video ini lebih pada menggunakan cahaya matahari. 
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e. Penata suara 
Dalam pembuatan film dimana film merupakan suatu bentuk kehidupan. Jadi 
tidak hanya aspek visual saja yang diperhatikan. Karena dalam film merupakan 
sebuah media audiovisual. Aspek audio atau suara juga turut serta terlibat. Sebab 
suara merupakan aspek dari kehidupan. Sebuah film menyampaikan pesannya 
bukan hanya dari gerak tubuh tetapi juga menggunakan dialog. Sehingga teknis 
pengambilan suara juga perlu di perhatikan. Tata suara dikerjakan di Studio, 
penata suara yang dalam tugasnya dibantu oleh tenaga-tenaga pendamping 
seperti perekam suara pada saat shooting. 
f. editing 
Proses setelah produksi, editing merupakan pekerjaan dalam studio yaitu 
pekerjaan menyusun gambar sesuai dengan skenario. Dalam pembuatan film 
indie menggunakan jenis kamera digital yang memudahkan untuk di edit yang 
nantinya akan ditambahkan efek-efek dan perbaikan gambar maupun suara 
sehingga film tersebut enak untuk dilihat. 
 
F. Spesifikasi Teknis Alat 
 Pembuatan film seperti yang kita ketahui, merupakan hobi atau pekerjaan 
yang membutuhkan banyak waktu, tenaga, pikiran, dan biaya. Perangkat dan 
peranti produksi merupakan hal mutlak yang tidak bisa ditawar lagi. Artinya, 
kebutuhan utama seperti kamera-pun, yang notabene tersedia dalam berbagai 
pilihan dengan segala kelebihan dan fasilitas masing-masing. 
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Secara prinsip, konsep kamera dimana saja sama yaitu sebagai peranti 
untuk menangkap imaji sementara. Bahan penyimpannya adalah film dan pita 
magnetis. Di Indonesia, di kenal beberapa jenis pita video yang bisa digunakan 
oleh para film maker pemula, antara lain VHS/Super VHS, Betamax, Video 8/Hi 
8. seiring dengan perkembangan tehnologi, kini telah diproduksi juga jenis Mini 
DV (digital video) dan digital 8, dengan sistem perekaman yang tidak analog lagi, 
melainkan sudah mengunakan sistem digital. Dalam produksi Video Tutorial 
“Trik Dasar Bermain BMX” menggunakan jenis pita video yaitu mini DV. 
 Sistem standar kamera yang biasa digunakan di Indonesia adalah PAL 
(Pashe Alternate Line). Berbeda dengan standar yang biasa digunakan di Jepang 
dan Amerika yaitu sistem NTSC ( National Television System Committe). 
 Dalam pembuatan Video Tutorial “Trik Dasar Bermain BMX” ini penulis 
menggunakan beberapa alat sebagai berikut: 
1. Lighting, konsep tata cahaya yang matang sangat mendukung hasil produksi 
pengambilan gambar yang baik. Hal yang terpenting adalah bagaimana subjek 
bisa terekam jelas oleh kamera sesuai dengan konsep cerita. Dalam hal ini 
penulis mengunakan jenis lighting yang natural yaitu cahaya matahari. 
2. Tripod, piranti bantu untuk tatakan kamera berupa kaki tiga yang berguna saat 
pengambilan gambar pada saat posisi diam. 
3. Kamera, adalah suatu alat yang menangkap imaji sementara dan disimpan 
pada film atau pita maghnetis. Dalam hal ini penulis menggunakan jenis 
kamera  Sony Handy Cam dan Panasonic MD 10000. 
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G. Story Line Video Tutorial “Trik Dasar Bermain BMX ” 
Berawal dari narasi pengenalan trainer yang akan memberikan pelajaran 
tentang tata cara bermain sepeda BMX yang mudah dan aman. Kemudian sang 
trainer mulai dengan memperkenalkan alat-alat yang akan digunakan. Sang 
Trainer mulai dengan pemanasan sebelum melakukan olah raga sepeda BMX ini 
untuk menghindari cidera. Setelah itu Trainer mulai melakukan gerakan-gerakan 
dasar bermain BMX yang mudah kemudian  menuju ke gerakan yang lebih sulit. 
Video tutorial ini diakhiri dengan menampilkan cuplikan gambar utama dan 
pesan-pesan dari penulis. 
 
H. Struktur Kerja Dalam Pembuatan Video Tutorial 
“Trik Dasar Bermain BMX” 
 Pembuatan sebuah film, perlu diketahui memiliki struktur kerja sehingga 
dalam proses tidak simpang siur. Dalam pembuatan video tutorial “Trik Dasar 
Bermain BMX” terdapat struktur yang sama dalam pembuatan film pada 
umumnya. Orang-orang yang berada dalam tim kreatif dalam pembuatan film 
antara lain sebagai berikut:  
1. Sutradara 
Sutradara bertanggung jawab atas aspek-apek kretif, baik interpretatif 
maupun teknis, dari sebuah produksi film. Selain mengatur didepan kamera dan 
mengarah akting serta dialog para pemain, sutradara juga mengontrol posisi 
kamera serta gerak kamera, suara, pencahayaan, disamping hal-hal lain yang 
mendukung pada hasil akhir film. Seorang sutradara juga membuat apa yang 
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disebut sebagai Director Treatment di mana sutradara menuangkan gaya pada 
film yang akan dibuat. Selanjutnya juga membedah naskah atau skenario 
membagi-bagi menjadi sebuah shot-shot yang akan diambil kedalam screenplay 
atau storyboard. Seorang sutradara harus memiliki jiwa kepemimpinan dan juga 
kejelian dalam menyusun adegan yang diambil. Sutradara juga mempunyai tugas 
dimasa persiapan produksi ini yaitu: 
a. Membedah Skenario 
b. Memahami Skenario 
c. Menghafal skenario 
d. Menyerap skenario 
e. Menyatu dengan skenario 
2. Penata Fotografi 
Penata fotografi (Director of photography) atau juru kamera adalah tangan 
kanan sutradara dalam kerja dilapangan. Ia bekerja sama dengan sutradara 
menentukan jenis-jenis shot termasuk menentukan jenis lensa maupun jenis filter 
lensa yang akan digunakan. Dia juga mengatur lampu-lampu untuk mendapatkan 
efek cahaya yang diinginkan. Dalam video tutorial ini penataan fotografinya 
dinamis, yang dimaksud disini gabungan dari berbagai teknik pengambilan 
gambar sehingga gambar dalam film ini terlihat tidak monoton. Ada beberapa tipe 
shot dalam pengambilan gambar, antara lain sebagai berikut: 
a. BCU (Big Close Up), ukuran close up dengan framing lebih memusat pada 
salah satu anggota tubuh atau aksi yang mendukung cerita. Type shot ini 
biasanya memberi kesan untuk menjelaskan sesuatu yang lebih detail, 
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dengan memfokuskan gambar pada wajah pemain akan terlihat jelas 
ekspresi pemain itu. 
b. CU (Close Up), framing pengambilan gambar yang dihasilkan memenuhi 
ruang frame. Type shot ini lebih luas dari pada BCU, shot ini memberi 
ruang pada wajah sampai leher sehingga ketika objek bergerak masih 
terlihat pada frame. 
c. MCU (Medium Close Up), pengambilan gambar dengan komposisi framing 
subjek lebih jauh dari close up namun lebih dekat dengan medium shot. 
d. MS (Medium Shot), pengambilan gambar subjek kurang lebih setengah 
badan. 
e. Mediunm Full Shot (Kine Shot), pengambilan gambar dengan batas framing 
tokoh kira-kira ¾ ukuran tubuh tokoh. 
f. FS (Full Shot), pengambilan gambar dengan subyek secara utuh dari kepala 
sampai kaki dengan teknis batasan diberi sedikit ruang untuk head room. 
Shot ini akan memberi kesan objek dan ruang sekitar yang terlihat luas. 
g. MLS (Medium Long Shot), framing pengambilan gambar dengan 
mengikutsertakan seting sebagai pendukung suasana karena ada 
kesinambungan cerita dan aksi tokoh dengan seting tersebut. 
h. LS (Long Shot), tipe shot dengan framing antara MLS dengan ELS. Shot ini 
ini untuk menggambarkan tokoh yang berada pada tempat yang jauh seperti 
dijalan, lorong, padang pasir, hutan sehingga memberikan kesan jauh dan 
menggambarkan pemandangan. 
i. ELS (Extreem Long Shot), pengambilan gambar dimana artis terlihat sangat 
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jauh hampir tak terlihat, disini ruang seting sangat berperan. 
j. High angle, pandangan dari atas ke bawah, seperti layaknya mata burung, 
shot ini memberi kesan pada objek terlihat pendek dan kecil. 
k. Low angle, pandangan dari bawah ke atas, seperti layaknya mata kodok. 
Shot ini memberi kesan pada objek itu seorang yang gagah. 
l. Eye level, pengambilan gambar sejajar dengan tinggi kita. 
m. Panning, gerakan kamera secara mendatar kearah kiri maupun ke kanan 
tanpa pindah dari poros kamera. 
n. Tilting, gerakan ditempat kamera kearah atas atau bawah. 
o. Tracking, gerakan kamera kedepan maepun ke belakang, ke kanan maupun 
ke kiri. 
p. Crane, gerakan kamera meninggi atau merendah dari dasar pijakan. 
q. Following, gerakan kamera mengikuti kemanapun talent bergerak. 
Dalam divisi kamera bukan hanya menentukan jenis kamera, bentuk 
gambar, tetapi juga menentukan teknik pencahayaan oleh karena itu dibutuhkan 
orang untuk mengoprasikan lampu yang akan digunakan. Dalam penentuan jenis 
lampu yang akan digunakan dipimpin oleh orang yang disebut chift lighting 
bertugas memerintahkan anak buahnya untuk menempatkan lampu pada tempat 
yang sudah ditentukan. Dalam pembuatan film lampu sangat berperan penting 
dalam menentukan komposisi sebuah gambar. Konsep film “Trik Dasar Bermain 
BMX” bersifat natural, warna-warna pada gambar merupakan warna alami dari 
alam, dan lingkungan sekitar, karena film ini banyak mengambil adegan diluar 
ruangan dan pada waktu siang hari, sehingga banyak menggunakan cahaya yang 
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berasal dari sinar matahari. Adegan yang berada di dalam ruangan menggunakan 
cahaya untuk penerangan, sehingga membutuhkan lampu, fungsi lampu disini 
bukan hanya sekedar sebagai penerangan saja tetapi juga sebagai pewarna pada 
gambar, dan menambah kesan mendalam pada suasana. Konsep yang digunakan 
dalam video tutorial ini adalah konsep cahaya yang minimalis, maksudnya hanya 
menitik beratkan pada gelap terang dari objek bukan warna-warna yang berkesan 
ramai,itu semua untuk mendukung cerita yang berkonsep natural atau alami, dan 
memberi kesan pada suasana yang dramatis. 
Available light 
Cahaya yang berasal dari alami (nature). Termasuk cahaya matahari, bulan, 
ataupun cahaya dari api.Kemudian dilihat dari komposisi cahaya yang masuk 
dalam frame kamera ada tiga tata cahaya dasar: 
a. Key light adalah cahaya utama sebagai penerang pokok atau utama dalam 
frame 
b. Fill light adalah cahaya tambahan yang berguna mengisi bagian yang gelap 
dengan catatan perbandingan terang gelap disesuaaikan dengan adegan yang 
diinginkan. 
c. Back light berfungsi sebagai cahaya tambahan yang berguna sebagai 
pencipta suasana ruang dibelakang adegan. 
3. Penata Artistik 
Tata artistik adalah penyusun segala sesuatu yang melatarbelakangi cerita 
video tutorial ini. Penata artistik dipimpin oleh art director. Dia bertugas 
menentukan serta memilih apa saja sebagai media artistik dalam membangun 
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cerita sebuah film. Dalam film “Trik Dasar Bermain BMX” diperlukan beberapa 
seting tempat sesuai cerita. Tugas dari art director mencakup dua hal antara lain: 
a. Mempersiapkan setting Tempat untuk shooting, seperti lokasi yang 
digunakan dalam video tutorial ini hanya disekitar Sragen, 
b. Menyediakan properti yang digunakan dalam pembuatan video tutorial 
ini Dalam divisi artistik juga mencakup dan membawahi make up dan 
wardrobe, make up berfungsi sebagai tata rias artis, wardrobe 
menyediakan pakaian para artis sesuai dengan kebutuhan naskah. 
4.  Editing 
Proses setelah produksi atau shooting, editing merupakan pekerjaan dalam 
studio yaitu pekerjaan menyusun gambar sesuai dengan skenario. Dalam 
pembuatan film dengan format seluloid prosesnya tidak langsung setelah shooting 
film, tetapi harus dicuci terlebih dahulu menjadi film negatife, lalu editor 
memotong gambar gambar yang diinginkan lalu disusun kembali sesuai dengan 
cerita. Teknik tersebut dinamakan analog. Dengan perkembangan teknologi, 
sekarang menjadi lebih praktis lagi yaitu dengan system digital. Berbeda dengan 
fim video tape hasil rekaman pada saat shooting biasa langsung diedit secara 
digital. Tape hasil shooting biasanya terlebih dahulu ditransfer melalui komputer 
yang sudah tersedia perangkat untuk mentransfer, proses ini disebut card capture. 
Mekanisme berawal dari kamera yang berisi kaset atau bias juga menggunakan 
tape rewainder untuk memutar kaset kemudian menghubungkan alat tersebut 
dengan komputer dengan kabel RCA, FIREWIRE, maupun kabel data lain. 
Kemidian dikomputer dilakukan perekaman lagi sesuai dengan durasi pada kaset 
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itu, pada saat tersebut biasanya editor memilih gambar yang terpilih dengan 
panduan Shooting scrip. Disini editor diberi kebebasan untuk berkreasi seperti 
memberikan efek-efek juga memberikan sentuhan warna sehingga menghasilkan 
gambar yang atristik tetapi tidak keluar dari konsep yang telah ditentukan oleh 
sutradara. Dalam bekerja editor biasanya ditemani sutradara ataupun bekerja 
sendiri. Editing dalam VideoTutorial “Trik Dasar Bermain BMX” menggunakan 
teknik cut to cut sesuai dengan naskah, proses editingnya tidak memerlukan visual 
efek yang banyak, karena Video Tutorial ini dibuat dengan konsep yang natural, 
cukup menyambung dari satu adegan dengan adegan lain. Diupayakan 
perpotongan antar gambar dapat menceritakan apa maksud dari Video Tutorial itu 
sehingga penonton tertarik untuk mengikuti jalan cerita Video Tutorial ini.  
Untuk mendukung Video Tutorial ini kita harus melakukan promosi, 
promosi dilakukan dengan tujuan menarik perhatian pada masyarakat untuk 
tertarik menonton Video Tutorial ini. Media untuk mempromosikan Video 
Tutorial ini termasuk dalam media lini bawah antara lain: 
1. Poster 
Poster banyak digunakan oleh industri film, poster sering dijumpai pada 
tempat-tempat umum sehingga banyak yang melihatnya. Poster film berisi 
judul film disertai gambar yang mencirikan film itu dan kebanyakan adalah 
tokoh utama. 
2. Cover CD 
Setiap film yang beredar di toko-toko, baik berupa piringan maupun kaset pasti 
memiliki pack atau tempat membungkus. Cover CD bukan hanya sebagai 
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tempat pembungkus CD tetapi juga sebagai media promosi dari film tersebut 
karena Cover CD yang menarik akan memikat pembeli untuk menonton film 
tersebut. 
3. X banner 
X banner atau standing baner biasanya diletakan berdiri pada tempat-tempat 
umum seperti ditoko buku, toko kaset dan CD. 
4. Merchandise 
Merchandise disini berupa  
a. pin 
b. kaos 
c. stiker. 
d. Gantungan kunci 
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BAB IV 
VISUALISASI KARYA 
Video tutorial sebagai media promosi utama, dengan alasan Video tutorial 
lebih efektif karena pesan yang akan di sampaikan lebih mengena kepada 
konsumen yang dituju dan mudah di mengerti 
Karya utama adalah hasil jadi Video tutorial “Trik Dasar Bermain BMX”, 
yang utama dalam setiap proses keproduksian: 
1. Format Film  : DV standar PAL (720x576) 
2. Durasi Film  : 600 detik 
3. Naskah Film  : Skenario “Trik Dasar Bermain BMX” 
4. Story Board  : Konsep cerita bergambar yang nantinya menjadi 
  patokan dasar dalam pengambilan gambar 
5. Teknis Editing : Ulead11, Adobe Premier 6.5, Photoshop7  
CorelDraw12, 3max Studio, SWISHmax 
6. Mastering   : AVI 
7. Realisasi   : DVD 
 
Selain membuat media promosi utama yaitu Video tutorial, juga perlu 
dibuat karya-karya penunjang. Beragam jenis media yang ditawarkan, namun tak 
semuanya selalu efektif. Adapun beberapa karya atau media penunjang yang 
digunakan untuk mempromosikan Video Tutorial ini yang termasuk media lini 
bawah antara lain: 
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1. Poster 
 
 
 
a. Ukuran : 30 x 40 cm ( A3 ) 
b. Bahan : Kertas sticker glossy 
c. Ilustrasi : Logo VIDEO TUTORIAL 
TRIK DASAR BERMAIN BMX 
d. Typografi : Arial dan Impact  
e. Teknis : Corel Draw 12, Photoshop 7 
f. Realilasi : Cetak offset 
g. Distribusi :  
1) Ditempelkan pada kendaraan misalnya bus, mobil, dan 
sepeda motor. 
2) Papan Reklame dan tempat penempelan poster umum 
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2. Pin  
 
 
a. Ukuran : 4.4 cm x 4.4 cm dan 5,8cm x 5,8 cm 
b. Bahan : Standar pin 
c. Ilustrasi : Logo VIDEO TUTORIAL 
TRIK DASAR BERMAIN BMX 
d. Typografi : Arial dan Impact 
e. Teknis : Corel Draw 12, Photoshop 7 
f. Realilasi : Digital Printing 
g. Distribusi :  
1) Diberikan kepada setiap pembeli  Video Tutorial 
    Trik Dasar Bermain BMX 
2) Dijadikan merchandise yang nantinya dapat dibeli  
 
 
 
 48 
3. Sticker 
 
 
a. Ukuran : 10 cm x 10 cm 
b. Bahan : Kertas sticker glossy 
c. Ilustrasi : Logo VIDEO TUTORIAL 
TRIK DASAR BERMAIN BMX 
d. Typografi : Arial dan Impact 
e. Teknis : Corel Draw 12, Photoshop 7 
f. Realilasi : Cetak Printing 
g. Distribusi : Ditempelkan pada kendaraan misalnya bus, 
   mobil, dan sepeda motor. 
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4. Kaos 
 
 
 
a. Ukuran : All size 
b. Bahan : Kain katun 
c. Ilustrasi : Logo VIDEO TUTORIAL 
TRIK DASAR BERMAIN BMX 
d. Typografi : Arial dan Impact 
e. Teknis : Corel Draw 12, Photoshop 7 
f. Realilasi : Sablon  
g. Distribusi : Dijadikan merchandise yang nantinya dapat dibeli 
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5. Cover CD & Label CD  
 
 
 
a. Ukuran : 27.5 cm x 18 cm dan diameter 12 cm 
b. Bahan : Art paper  
c. Iliustrasi : Logo VIDEO TUTORIAL 
TRIK DASAR BERMAIN BMX 
d. Typografi : Arial dan Impact 
e. Teknis : Corel Draw 12, Photoshop 7 
f. Realisasi : Cetak Printing 
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6.  Gantungan Kunci 
 
 
a. Ukuran : 10 cm x 10 cm 
b. Bahan : kertas sticker glossy 
c. Ilustrasi : Logo VIDEO TUTORIAL 
TRIK DASAR BERMAIN BMX 
d. Typografi : Arial dan Impact  
e. Teknis : Corel Draw 12, Photoshop 7 
f. Realisasi : Cetak Printing 
g. Distribusi : Dijadikan merchandise yang nantinya dapat dibeli 
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7. X Banner 
 
 
 
a. Ukuran : 160 cm x 60 cm 
b. Bahan  : MMT 
c. Ilustrasi : Logo VIDEO TUTORIAL 
              TRIK DASAR BERMAIN BMX 
d. Typografi : Arial dan Impact  
e. Teknis  : Corel Draw 12, Photoshop 7 
f. Realisasi : Cetak Printing 
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BAB V 
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan apa yang telah diuraikan pada bab demi bab di atas, dapat 
diambil kesimpulan bahwa sebagai salah satu alat propaganda di bidang olah raga 
ekstrim terutama olah raga sepeda, Video Tutorial ini memiliki peluang yang 
cukup besar untuk dapat mengembangkan olah raga sepeda menjadi salah satu 
olah raga favorit yang bisa diandalkan dan menjadi salah satu aset pernunjang 
prestasi untuk daerah pemerintah Kabupaten SRAGEN. 
Dengan melakukan promosi melalui Audio Visual, diharapkan mampu 
membawa dampak yang besar dalam membangun minat masyarakat luas terhadap 
citra positif olah raga sepeda BMX. Karena media audio visual merupakan media 
yang lebih efektif mengena dan mudah ditangkap oleh masyarakat, sehingga 
konsumen dapat langsung mengerti isi pesan yang hendak disampaikan. 
 
B. Saran 
Diharapakan dengan adanya Video tutorial “TRIK DASAR BERMAIN 
BMX”  ini penonton dapat tersadarkan dan tertarik untuk melakukan olah raga 
sepeda BMX secara sehat dan aman. 
Tidak mudah menyerah dalam memperjuangkan sesuatu, terus berusaha 
dengan segala kemampuan yang kita punya, penulis membuat film ini dengan 
penuh kerja keras dan kerjasama tim yang handal. Dengan segenap kemampuan 
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yang ada, dengan segala keterbatasan, kita bisa memperoleh segala yang kita 
capai dengan berjuangan sungguh-sungguh dan pantang berputus asa. 
 
